WE WILL EE FELLOW
TEAYELEFRS.

I'M RIEED: WHAT S
YOUE NAME?

Hon skapade rollspelsvérldens mest dlskade solsystem, men tiden tog Phantasy Star ifrén
henne och idag utvecklas serien helt utcm hennes inblandning. Det hér ar balladen om

Rieko Kodama. av Tobias Bjarneby
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kom 99 av 1o jobbansokningar till Sega

'19Ey

frin unga min med programmerarbak-
grund. Foretaget hade haft nagra mindre
framgdngar i japanska arkadhallar och dessutom lanserat konsolformatet
SG-rooo, men dnnu var det bara spelpublikens allra innersta kretsar som
hade skapat en relation till Segas bla logoryp. Resten av Japan var upptagna
med Nintendos Famicom.
Ricko Kodama fylide 21 det dret, T tonaren hade hon dromr om arr studera
konst eller arkeologi, men betygen rickte inte till.

berattar hon. En av mina klasskomplbar ville till spelbranschen och fick ett
jobb pi Sega. Jag hade aldrig hort talas om dem, arligt talar hade jag knappe
satt min for i en arkadhall. Men kanske var det just dérfor jag tyckre ate det
l4e 84 spiannande, och jag bestimde mig fér att ocksa soka arbete dar.

Ricko Kodamas anstkan saknade helt meriter fran liknande arbeten. Hon
hade ingen erfarenhet av spel, inga kunskaper i programmering.

‘Men Sega sag ndgonting annat i henne. De var dvertygade om att en kyvinn-
lig designer kunde hjilpa dem att na ur till en ny publik.

— Tanken var nog att jag skulle designa omslag och reklammaterial, men
~ nar jag bestkte avdelningarna dir spelen urvecklades kinde jag att hir maste
det vara vildigt roligt att arbeta.

— Till slut hamnade j jag pa en reklamskola med iirikening pa graﬁsk design,

"Vi dlskade Star Weas. Menviv:]leintegam

Sega lyssnade pad hennes dnskemal och i den stora gruppen av unga pro-
grammerare fann hon snart en naturlig roll som designer och kreativ forebild.

— Sega hade inte sdrskilt manga designers pa den tiden, och dessutom
utvecklades spelen under relative korra perioder, s jag arbetade ofta med fem
sex spel samtidigt. Mitt fisrsta uppdrag var att rita karaktirerna till Cham-
pion Boxing och direke efter det borjade jag att designa Ninja Princess. Dess-
utom fick jag mindre forfragningar frin andra team, ibland nédstan dagligen.
Och jag ville ju hjdlpa alla sa gotr jag kunde, s det blev en drake till Miracle
Warriors hir och en fiende till The Black Onyx dar. Faktum ir att jag jobbade
med sd manga olika projekt pa den tiden att jag inte langre minns alla.

FRAN ALEX KIDD TILL PHANTASY STAR
Hosten 1985 slappte Sega en ny version av SG-rooco-formatet; Mark IIL.
Utanfor Japan skulle den snart bli kdnd som Sega Master System.

Férutom Konverteringar ay framgdngsrika arkadspel - som Yu Suzukis
plotsliga genombrott Hang-On — behovde Sega unika konsoltitlar, daribland
nagonting som kunde konkurrera direkt med Nintendos Super Mario Bros.

Rieko Kodama blev snart inblandad i skapandet av Alex Kidd, Segas férsta
plattformshjilte och féretagsmaskot. Projektet leddes av Kotaro Hayashida,
som efter ett tiotal konsolproduktioner var en av Segas mest erfarna produ-
center.



*Serien blev aldrig denscomma uton Rieko Kodama. Det vi gor
nu & nagonting ennat. Fér mig kommer Phantasy Star alltid

att vara de gamila spelen, de fantastiska originalen.”
Akinori Nishiyemar, Sonic Tecon

1986 slapptes Alex Kidd in Miracle World, men samtidigt som Sega tog det
stora steget in | plattformsvirlden holl en ny spelgenre pa att ta dver Japan.

— Super Mario Bros fick alla japanska spelforetag att bli intresserade av
plattformsspel, och nir Dragon Quest slog igenom blev rollspel genast en lika
viktig genre, minns Kodama. Aven for Sega.

Det var tydlige att foretager ville satsa stora resurser pa ate producera ett
rollspel. Kotaro Hayashida gavs aterigen [ortroendet atr leda projekeer, och
den hir gangen skulle han fa bade ett handplockat ream och den storsta spel-
kassert Sega nagonsin producerat — fyra megabit — till sitt forfogande.

De forsta personer han valde ut till sict team var Ricko Kodama och Yuji
Naka. Kodama hade han arbetat ithop med sedan Ninja Princess medan Naka
var 4nnu en ung man med programmerarbakgrund, men den pa hela konsol-
divisionen med stérst talang for yrker, Naka var tva ar yngre an Kodama och
hade borjat pa Sega redan som 19-dring, efter att forstahandsvalet Namco
refuserat hans ansokan. Han dlskade till synes omojliga utmaningar och hade
imponerat pa bade kollegor och foretagsledning med sina Master System-
konverteringar av arkadmonstren Out Run och Space Harrier.

— Det var uppenbart hur glad han bley varje gang han lyckades genomfora
nigot nytt programmeringstrick som gav spelet en ny funktion eller sparade
minne, berdttar Kodama.

Hon fick det yitersta ansvarer for spelets utseende, fran karaktdrer till mil-
jder, och Naka gays titeln huvudprogrammerare.

— Den hdr gangen var man inte ensam med sin uppgift, utan vi som var
ansvariga for olika delar av utvecklingen fick dven assistenter, berdttar hon.
S& vi var ovanligt ménga personer involverade i det dagliga arbetet.

Kodama minns ocksa de hoga ambitionerna, vad teamet sade till varandra
pé sina férsta gemensamma moten och sedan upprepade varje gang de traf-
fades.

— Vi skulle giira ett rollspel, men det fick inte likna ndgot annat rollspel.
Det fanns ingen given forebild fér oss, utan Phantasy Star téddes snarare ur
viljan ate gora nagonting som aldrig hade gjorts ridigare.

STJARNORNAS KRIG

Det hir var Rieko Kodamas stora chans. Hon visste att hon hade Hayashidas
fortroende och vid hennes sida satt en av virldens mest lovande program-
merare, som var beredd att jobba liver ur sig for att Phantasy Star skulle bli
perfeke.

Eftersom bade Dragon QOuest och The Legend of Zelda hade sina roteer i
klassiska sagor ville Kodama helr undvika liknande forebilder. Bade hon och
Naka hade vuxit upp med Star Wars och i den ursprungliga trilogin hirtade
de allt en modern saga borde innehilla.

— George Lucas berdttade om en varld 1 ytere rymden dar manniskor lever
tillsammans med andra varelser och dar vanskap existerar over alla granser.
Vi idlskade der. Men vi ville inte gdra ett spel baserar pa Lucas universum,
utan snarare bygga et unike rollspel kring samma tankegangar och visuella
uttryckssatt.

Kodama skapade ett helt system av planeter, ritade kartor over fantasivirl-
dar, designade stader, byggnader, klider, och lit sig hela tiden inspireras ay
lika delar fanrasy och science fiction.

For atr utforska en planets yra var dev enklast och dessutom mest over-
skadligt att lata karakeirerna forflytta sig pa en stor karta, precis som i andra
rollspel. Men de underjordiska grotrsystemen skulle upplevas pa ett helt unike
sdrr om man sag dem ur karakedrernas egna ogon.

— Idag hade det varit hur late som helst att géra en 3D-motor for det vi

ville dstadkomma, men i mitten av So-taler fick vi slita otroligt hart [or atc

fa systemetate fungera. sager Kodama. Forst lit vi grafiker rita allting skérm
for skarm. Det fungerade men det kravde otroligt mycket tid och minne.
Och det hir var ju bara etr av manga inslag som var viktiga for spelet. 53 jag
bad Naka-san art forsoka koda en 3D-grafikmotor. Och han gjorde det! Jag
minns fortfarande nér jag sag det forsta firdiga resultatet, hur verkligt det
kéndes att rora sig genom grotran. Jag blev alldeles rord.

DEN FORSTA HJALTINNAN

Medan Yuji Naka gjorde avgorande tekniska framsteg, och gav teamet dnnu
mer sjalvfortroende, skapade Rieko Kodama det som dr varje bra rollspels
mest centrala del. Karakearerna.

— Nir vi bérjade utveckla Phantasy Star verkade ingen ens ha tankt pa att
ett spel kunde ha en kvinna i huvadrollen, berattar hon. Och vi ville ju gora
saker som inte hade gjores tidigare. Sa Alis kom naturlige, aven om manga
rrodde att killar som spelade Master System skulle ha svart ate relatera till en
hjalrinna.

— Hennes personligher fanns dessutom redan inom mig. Kanske reflekterar
hon en del av mig sjalv, Jag har alltid haft en stark vilja och velat visa bade
for mig sjalv och andra ate jag inte later problem tynga ned mig, Alis gor det
dnnu tydligare.

Alis blev Phantasy Stars medelpunkt. Kotaro Havashidas berdtrelse kret-
sade kring hennes historia och spelets Gvriga hialtar designades i forsra hand
for att komplettera henne.

~ Noah och Odin skapades som tva man Alis kunde lita pa, berdrtar Koda-
ma. Jag gay Noah intelligens som vikrigaste ezenskap, medan Odins styrka
ligger 1 hans fysik.

— Med Noah ville jag skapa en karaksir som omges av mystik. Han skulle
vara den tysta typen, och jag visste redan fran borjan hur han skulle se ut.
Den Noah som ar med i spelet dr faktiske extremt lik min allra forsta karak-
tdrsskiss.

— Odin hade jag storre problem med. Han skulle vara en klassisk fanrasy-
hjalte, och muskulésa machoman dr inte min starka sida. Till slut fick jag be
en kollega, Naoto Oshima, om hjilp. Han gjorde faktiske hela jobbet at mig,
54 jag borde verkligen inte ta it mig hela dran for designen i Phantasy Star,
haha.

Rieko Kodama skrattar nar hon sager der, men menar yarje ord. Hon
skulle aldrig kunna ta 4t sig 4ran for nagon annans arbere. Och kanske dr dec
just den 6dmjuka installningen som avejorde vilken yig hennes karridr skulle
ta eflter Phantasy Star.

Sikert dr i alla fall att Yuji Naka snabbr avancerade och blev Segas mest
inflytelserika och valkdnda — snart dven mest vilberalda — producent. Kotaro
Hayashida lamnade foretaget efter en framgangsrik karridn, for att fortsitta
den hos Game Arts dér han yar med och grundade Grandia. Och Naoto
Oshima gick fran att vara Kodamas designassistent, via ett skissforslag pa en
bl4 igelkott, till att handplockas av Microsoft for att designa spel som skulle
gdira Xbox framgangsrik 1 Japan.

Men Rieko Kodama forblev Segas bast bevarade hemlighet. Hennes sista
bidrag till Phantasy Star var som regissor och designer for der fjdrde spelet,
det sista till Mega Drive. Fansen dlskade det, men det slappres till en fem ar
gammal konsol, vid en tidpunke nir varje spel Square utvecklade till Super
NES satte ny standard for genren. Sa de forvintade kommersiella framgang-
arna uteblev. Nagon uppfoljare slipptes aldrig.

Rieko Kodamas fortsatta karridr kantades av problem. Magic Knight Ray-




earth blev rollspelshistoriens mest forsenade spel, med en engelsk Gversitt-
Skies of Arcadia var ett av manga underskat-

| ning som tog tre it ate slutfe
tade Dreamcast-spel, och nir Sega gav upp formatet och konverterade sina
basta titlar till andra format valde Kodama sin favoritkonsol Gamecube,
vilker skulle visa sig forodande for bade spelets och hennes framgangar.

ATERKOMSTEN :
Efter sju ars vantan ateruppstod Phantasy Star 1 december 2o00, som ett
renodlat onlinespel, Sega klassade da serien som Sonic Teams. Ricko Kodama
hade inte ens en assisterande roll under designprocessen, trots att hela rymd-
sagans estetik har sitt ursprung 1 hennes ideer.
‘ Akinori Nishivama var en av dem som Ack folja med Yuji Naka fran det
ursprungliga Phantasy Star-teamet till der nya, Han skrev manuset till Phan-
: tasy Star I'V och hade en liknande roll under urvecklingen av Phantasy Star
Ounline, LEVEL traffade honom nyligen och namnde Ricko Kodama.
— Serien bley aldrig densamma utan henne, sade Nishiyama utan atr tveka.
Dervi gor nu dr nagonting annat, Fér mig kommer Phantasy Star allid ate
vara de gamla spelen, de fantastiska originalen. B

RIEKO KODAMAS PHANTASY STAR

 PHANTASY STAR (M5 1987)

Med hjilp av ett par desi

Master Systems fuvli

Rieko Kodama 8-biterans vackraste rollspel. |
Europa — dir formatet var som starkast, ach
dir varken Dragon Quest eller Final Fantasy
slappts - fungerade det dessutom som en
intraduktion till en helt ny spelgenre.

PHANTASY STAR Il (MD 1989)
Yuji Maka avancerade snabbt pa 5
uppfaljaren till Phantasy Star paborjades fick
han rollen som producent. Med ny 16-bits-
« och att stérre designteam utvidgade
o

rollspelshi
rer och pl

PHANTASY STAR lll: GENERATIONS OF
DOOM (MD 1990}
Efter Phantasy Star ll ville stora delar av -
teamet géra nagonting annat. De dreg.
3 na for ett tredje spel i serien, men
dan produktionen pé en annan
't spel fullt av
1, men utan seriens karaktaris-

PHANTASY STAR IV: THE END OF THE

MILLENNIUM (MD 1993)
cs genombrott hade Yuji Naka inte
nagon tid for Phantasy Star. | handerna
pa Rieko Kedama — som bade designade och
regisserade det tredje och avslutande Mega
Drive-kapitlet — nadde serien sitt absoluta kli-
ran kunde det bara ga utfor.
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Dystra férsdliningssiffror, interna orék och ett solsystem pé kollisionskurs.
Exklusivt for LEVEL berdttar Rieko Kodoma och Akinori Nishiyama hela historien
om Phantasy Star: The End of the Millennium. Av baniel Grigorov
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et vore spannande att bo pd Mortavia.

Jag har alltid tycke att der dr en otro-

ligt vacker plats, kanske for att den

ocksa har ett slags vemod over sig.

Invanarna ér sd séta att man bara vill
krama dem, men man mirker att de pligas av alla
oroligheter. Jag skulle girna flytta dit om det inte
vore fér monstren, berittar Rieko Kodama om
tkenplaneten dir handlingen i Phantasy Star: The
End of the Millennium (Phantasy Star [V utanfor
Japan) tar sin bérjan.

Vintern 1990, Hirota Saeki har precis firt
besked om atr de férsta exemplaren av hans slike-
saga Phantasy Star 111: Generations of Doom snart
vintas fran fabriken. Fér egen del dr han néjd.
Spelet blev precis sa nyskapande som han hade
tinkt sig, och att en stor del av reamet helt sak-

LBVEL RETRO

nade erfarenhet fran seriens tidigare delar var nog

snarare en forutsitining dn nigonting som legat
gruppen till last. Men alla haller inte med. Akinori
Nishiyama dr en av dem som 6ppet kritiserar kol-
legans arbete.

— Phantasy Star II hade ett vildigt bra rykte pa
Sega. Didremot ansag manga internt att teamet
bakom det tredje spelet hade haft lite for brattom
och artt berittelsen, sirskilt mot slutet, inte héll
den kvalitet som serien kriver. Jag kommer ihig
att vi pratade mycket om det, och att stimningen
mellan divisionerna till slut blev ganska hatsk.

Ndégra méinader senare ér spelet ute. Trots
att Generations of Doom varit en av drets mest
efterlingtade releaser tas det nu emot med ljum-
met intresse. Den allminna uppfattningen ar att
karakedrerna inte kinns tillrackligt spannande och

Rieko Kodama

Akineri Nishiyama

att speler rent stilmissigt ligger f6r langt ifran de
tva forsta science fiction-odysséerna. Ett dr senare
upprepas historien nir det gir pa export till Euro-
pa och Nordamerika. Vid det hir laget har flera av
Segas vngre utvecklare redan bérjat vdnta ut serien
och hoppas nu pa att ledningen ska investera i nya
varumirken. Men Akinori Nishiyama fantiserar
redan om en alternativ historia, ett spel diar hand-
lingen utspelar sig fore hindelserna i Generations
of Doawn.

— Jag hade spelat minga av de japanska rollspe-
len, inte bara vara egna, och bildat mig en ganska
klar uppfattning om vad det var jag gillade med
genren. I mitt jobb ir det ofta en tillging om man




Rune! Gan't you do anything
with your powers!?T

kan distansera sig fran sjalva utvecklingsproces-
sen och istller forestilla sig hur spelet kommer
att kinnas nir dert dr fiardigt. Det dr ju i det enda
tillstindet som publiken nagonsin kommer arr fa
se det. Sa fort jag blev tillfragad om jag var intres-
serad av art skriva manus till ett nytt Phasntasy
Star, bestimde jag mig fér att enbarr utgd ifran
sadana saker som jag sjilv letade efter nir jag
spelade andras spel. Jag kinde direkrt att vi skulle
koncentrera oss pa firre spelbara karakeirer, och

att de absolut inte fick vara nigra superhjaltar. For

att man ska kunna identifiera sig med en spelper-

sonlighet maste den ha bide bra och déliga sidor.

En hjilte som allrid #r stark och rakt igenom god
blir snabbt ointressant.

DET MORKA HOTET
1 ooo dr efter hindelserna i Phantasy Star 11
introduceras unge Chaz Ashley, en prisjigare
med hetsigr temperament och et problematiskt
hivdelsebehov. Tillsammans med sin mentor
Alys Brangwin far han i uppdrag att underscka
en killare i studentstaden Piara. Langst ned i den
morkaste av kulvertar nystas konspirationen upp
och vi slungas in i ett drama om karastrofer, svek
och ett havererande solsystem.

Rieko Kodama var kanske den person som bist
kunde relatera rill Nishiyamas undergingsepos.
Manga av idéerna kom ju trots allt fran den varld
hon sjilv hade varit med om att skapa under Mas-
ter Systems storhetstid. Med de tvd forsta spelen
som utrgangspunke skissade de nu pa en storslagen
comeback for serien.

— Vi pratade linge om att géra spelet till Mega
CD. Liksom manga andra utvecklare var vi vid
den hir tidpunkten barnsligr fortjusta i mellan-
sekvenser och tilltalades dirfor av tanken pa att
jobba med cd som lagringsformat. Samridigt var
Mega Drive fortfarande ett mycket storre format,
sd det fanns kommersiella Gverviganden med i
bilden. Och eftersom det inte skilde sa mycker pa
hardvarutekniken beslutade vi oss till slut for att
halla fast vid Mega Drive, berittar Kodama.

Estetiskt innebar The End of the Millenzinm en
atergang till seriens ursprung, men innehaller var
pa ménga sitt helt nytt. Bland annat introducera-
des ett fran grunden omarbetat stridssystem, som
tillidt spelaren att spara upp till arra uppsittningar
kommandon. Tanken med dessa makron var att
uppmuntra spelarna att verkligen urforska de
taktiska mojligheter som spelet hade att erbjuda,
samtidigt som det hojde temport i striderna och

FORSTA FORSOKET
Visste du att The End of the Millennium fran barjan
skulle innehalla samma slags grottor som det férsta
spelet? Den hir bilden visar en tidig skiss, som Rieko
Kodama senare frangick.
~ Orsaken till at vi frngick den hir idén var att

Mega Drive inte kunde hantera renderad grafik sa bra
som hade krévts for att géra 3D-grottorna realistiska.
Hur mycket vi &n férstkte, sag de inte mer levande ut
&n vad de hade gjort till Master System.

MORKRETS KRAFTER

Inget Phantasy Star ar kemplett utan Dark Force. Men
vad ar det egentligen, och vilken &r den korrekta stav-
ningen? Rieko Kodama reder ut begreppen.

- Jag sager Dark Force, och skulle beskriva det som
ett kancentrat av ondska. Ingen ensam manniska eller
demon kan pa egen han skada ménskligheten, det
verkliga hotet &r att vi alla bar en viss méngd ondska
inom oss. Dark Force dr vad som uppstar om vi inte
klarar av att tygla den ondskan. Och eftersam Dark
Force #r sammansatt av massor av manniskors tankar
och kinslor, byter det hela tiden skepnad beroende
pa vem som ser det,

diarmed gjorde hela random encounter-systemet
mindre tidskrdvande. P4 sa siitt blev det mer tid
over till handlingen.

— Phantasy Star IV var unikt pa det sirret att
vi till s4 stor del koncentrerade oss pa att beritta
en historia. Trots att Rieko och flera av de andra
hade jobbat pa Sega betydligt langre dn jag, blev
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| slutet av det
senare dyker upp igen.

jag alltid tillfrdgad om deras idéer skulle passa in i
spelets handling, minns Nishiyama.

ARVET EFTER AMANAO

Precis innan Chaz och Alys beger sig ned i Piatas
katakomber far de sillskap av studentenHahn
Mahlay, som bade hinner limna och dterférenas
med sillskapet innan dventyret dr 6ver. Tillsam-
mans beger de sig till Molcums ruiner, dir spelets
mest intressanta personlighet, magikern Rune,
vdntar pa dem.

— Jag hade precis avslutat Final Fantasy IV och
var helt tagen av hur spannande och levande alla
figurer kidndes. Hela historien kidndes sa genom-
arbetad och jag var helt klart influerad av Squares
universum nir vi borjade arbeta med Phantasy
Star IV, erkinner Kodama.

rsta spelet fick katten Myau vingar. Dessa har han som synes kvar, nir han 2 000 ar

B ATTAG
1 OPTIN
1 BUH

My name is Zio...

s ey 1

Utan att ndgonsin fraga henne rakt ut, far jag
en stark kinsla av att Rieko Kodama ér precis
den sortens spelurvecklare som aldrig rillatic Hol-
lywood att ta patent pa gatfulla frimlingar och
hjartskidrande avsked. Det ir alldeles uppenbart
att hon, precis som Squares legendariske karak-
tirsdesigner Yoshitaka Amano, dlskar stora gester.
Kanske till och med mer an de personligheter hon
sjilv skapar,

— Jag kommer ihag att jag blev orolig nir jag
laste i manusert art Alys skulle do. Arr forst intro-
ducera en karaktidr som spelaren maste lira kdnna
och sedan diéda henne lar som en extremr konstig
idé, Men nir vi hade pratat igenom saken tyckte
jag att det var briljant. Hade Alys déd inte haft
nigon paverkan pa spelets utveckling i annan
mening dn att hon foérsvann fran spelplanen hade

{fio the black magician.

Zio presenteras tidigt i spelet. Han &r precis s3 ond som han verkar,

jag aldrig godkint den. Men eftersom det dr just
den hindelsen som tvingar Chaz att viixa upp

och konfrontera sitr 6de, blir det istdller etr av
historiens allra viktigaste ogonblick. Och eftersom
spelaren skulle félja varenda sekund av handel-
sefirloppet behdvde vi inte fundera sa mycket pa
hur Chaz egentligen skulle komma att uppfatras.
Kopplingen mellan honom och spelaren ér dnda
helt oundviklig, fortsatter hon.

Nir Alys dor stirks banden mellan de dvriga
karakrdrerna, inte minst mellan Rune och Chaz,
som fran borjan haft svare att komma Gverens, Det
ir ocksa vid den hir tidpunkten som handlingen
tar en rejil vindning och det verkliga morkret
sinker sig over sillskapet.

Som ett komplement till spelets linjira story
kom nigon av teamets medlemmar — varken




FYRA SATT ATT SPELA

Bade originalversionen ach
den engelska dversittningen
#ir vanliga objekt pa auktions-
sidor som Ebay och Tradera.
Enbart Mega Drive-kassetten
kostar i regel inte mer &n 100
kronor, medan en komplett
version i fint skick blir betyd-
ligt dyrare.

Kodama eller Nishiyama minns ldngre vem — pa
idén som ledde fram till seriens forsta hunters
guild.

— Jobben i hunters guild handlar inte bara om
att tjdna pengar, att utfora uppdragen ar i sjilva
verket det enda sirtet ate fa reda pd alla hemlighe-
ter i spelet. Det dr dirfér alla uppdrag inte finns
tillgidngliga fran bérjan. Dessutom tyckte vi att det
skulle vara ett annorlunda sirtt att lyfta fram spe-
lets huvudperson och gora spelaren delaktig i hans
vardag. Handlingen borjar ju precis ndr Chaz har
tagit sin jigarexamen, fortvdligar Kodama,

LEVANDE HISTORIER
I december 1993 gavs The End of the Millennium
ut i Japan och Nordamerika. Tva ar senare kom

Om du kan ténka dig att spela
en konvertering och ogillar
begagnade varor & valet
enkelt. Sega Mega Drive Col-
tection &r en lysande samling
frdn Segas storhetstid, dir
bland annat The End of the
Millennium ingér. Finns till
bade Playstation 2 och PSP,

det till Europa, men eftersom manga av konsol-
spelarna da redan hade ersatr sina Mega Drive-
enheter med Sonys nya Playstation, forsvann det
snabbt frin butikernas hyllor. Detta blev ocksd
seriens sista dventyr i traditionell rollspelsstil.
Akinori Nishiyama forscker férst skimea undan
frigan om vad han anser om onlinespelet Phantasy
Star Universe, men blir sedan allvarlig.

— Enligt mig bor ett Phantasy Star alltid utga
ifran karaktarerna. Vi himtade mycket inspira-
tion frin science fiction-filmer som Star Wars,
men tittade ocksd pa Dragon Quest och andra
traditionella rollspel som vi sjalva gillade. For mig
ligger utmaningen i att skapa historier som andra
lcan leva sig in i, och jag kan arlige ralar inte tanka
mig ett mycket bittre grundmaterial for en sadan

Ar du ute efter en lite mer
udda release och ldser
japanska, rekormmean-
deras Saturn-samlingen
Phantasy 5Star Colfection
som innehaller seriens fyra
férsta delar och gavs ut i
Japan 1998,

Den 14 november 2008 slapp-
tes spelet pa nytt via Wiis
nedladdningstjanst Virtual
Console, och blev med sin
prislapp pa BO0 Wii Paints ett
riktigt fynd.

Wii

berittelse dn det universum som Phantasy Star
utspelar sig i.

Rieko Kodama gér inte heller ndgon hemligher
av att hon féredrar seriens ursprung framfor dess
framtid.

— Phantasy Star 1V var det forsta spelet dir jag
sjilv som regissor hade et helhetsansvar. Men det
spel jag tycker blev allra bast dr faktiskt det forsta
Phantasy Star till Master System. Som helhet ar
Phantasy Star I'V utan tvekan den mest genomarbe-
tade delen i serien, men jag idr dvertygad om att der
forsta spelet hade blivit dnnu bittre om vi hade haft
lika mycket tid pd oss att utveckla det. Men vem vet,
niista gang kanske vi gor ett storybaserat spel igen.
Det skulle glidja mig mycket om nidgon pd Sega fick
den méjligheten. Det behover inte ens vara jag. B



